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PEMBUATAN VIDEO KAMPANYE ANTI KORUPSI BERBASIS 




Korupsi di Indonesia sudah menjamur dan menyebar keberbagai kalangan. 
Kurangnya pendidikan tentang arti kejujuran sejak dini menjadi salah satu akar 
penyebab korupsi. Oleh karena itu, iklan adalah media yang tepat untuk sosialisasi 
tentang korupsi kepada para pelajar. Dengan video animasi yang memuat tentang 
korupsi terutama hal-hal kecil yang tidak disadari dan beberapa timbal balik jika 
melakukan korupsi diharapkan dapat cepat diterima dan mudah dimengerti. 
Tujuan dari animasi anti korupsi adalah para pelajar dapat mengetahui 
contoh sifat yang menjadi cikal bakal korupsi dan dapat ikut mengkampanyekan 
gerakan anti korupsi dalam kehidupan sehari-hari dengan video animasi yang 
menarik. 
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